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DIESES QUALITÄTSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFÜR, DASS SIE NINTENDO- 
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES 
SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER 
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM NINTENDO-SYSTEM PASST. 


WARNUNG: Bitte lesen Sie vor Inbetriebnahme des Nintendo® Hardware-Systems, der Disc und des 
Zubehörs unbedingt die Gesundheits- und Sicherheitshinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. 
Diese Anleitung enthält wichtige Sicherheitshinweise. 











Kompaibel mit DIESES SPIEL UNTERSTÜTZT Kompatibel mit 
SOWOHL DEN 50HZ- (576i) ALS 
AUCH DEN 60HZ-MODUS (480i). 
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NINTENDO, Wii AND THE SEAL OF QUALITY ICON ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
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Wiederherstellung der neutralen Position für den Nunchuk 
VORSICHT: Sollte sich der Control Control Stick 
Stick beim Einschalten bzw. beim [ er 
Anschließen an die Wii-Fern- 
bedienung nicht in der neutralen 
Position befinden, so wird diese 
falsche Position als neutrale 
Position übernommen. Dies 

führt zu einer Fehlfunktion der 
Steuerung. Lassen Sie den Control 
Stick in die zentrale Position 
zurückkehren und drücken Sie auf 
der Wii-Fernbedienung gleich- 
zeitig für drei Sekunden A-, B-, 
Plus- und Minus-Knöpfe, um die 
neutrale Position wiederherzu- 
stellen. 
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Progressive Scan 


Die EDTV / HDTV (480p)-Darstellung erfolgt progressiv und bietet Spielern die 
qualitativ hochwertigste Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die gestochen scharfe 
Bildwiedergabe, optimale Spielgeschwindigkeit und ein stark reduziertes Flimmern, die zu 
einer großartigen Spielerfahrung beitragen. 


Abhängig von der Kombination des verwendeten Kabels und des Fernsehgerätes kann 
es jedoch sein, dass dieser Modus nicht dargestellt werden kann. Schlagen Sie bitte in 
der zugehörigen Bedienungsanleitung nach oder wenden Sie sich an den Hersteller, um 
zu erfahren, ob Ihr Fernsehgerät über die erforderliche Progressive Scan-Technik verfügt. 
Stellen Sie außerdem sicher, das Wii-Komponenten-Video-Kabel (RVL-011) (separat 
erhältlich) zu verwenden und Progressive Scan am Fernsehgerät zu aktivieren, wenn Sie 
diesen Modus auswählen. 


Standardmäßig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewählt. Um den EDTV / HDTV (480p)- 
Modus zu aktivieren, wählen Sie diesen Modus bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter 
FERNSEHER aus. Weitere Informationen zur Einstellung des Darstellungsmodus erhalten Sie 
in der Wii-Bedienungsanleitung. 


60Hz (480i)-Modus or 
Die 60Hz (480i)-Darstellung bietet Spielern eine qualitativ hochwertigere BEI 
Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die gestochen scharfe Bildwiedergabe und 
optimale Spielgeschwindigkeit, die zu einer großartigen Spielerfahrung beitragen. 
Dieser Spieltitel ermöglicht eine bessere und qualitativ hochwertigere 
Bilddarstellung auf Fernsehgeräten, die den 60Hz (480i)-Modus unterstützen 
(PAL60-Kompatibilität). Um den 60Hz (480i)-Modus zu aktivieren, wählen Sie diesen Modus 
bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Weitere Informationen zur 
Einstellung des Darstellungsmodus erhalten Sie in der Wii-Bedienungsanleitung. 





Wenn Sie zum Anschluss ein Wii-RGB-Kabel (RVL-013) (separat erhältlich) verwenden und das 
Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und PAL6O-Kompatibilität verfügt, erfolgt eine sanftere 
Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern. 


Manche, in erster Linie ältere Fernsehgeräte können jedoch keine Spiele im 60Hz (480i)- 
Modus darstellen. Daher kann es bei einem kleinen Prozentsatz der Spieler zu Schwierigkeiten 
bei der Darstellung dieses Spiels auf ihren Fernsehgeräten kommen. Um herauszufinden, 

ob Ihr Fernsehgerät den 60Hz (480i)-Modus darstellen kann, schlagen Sie bitte in der 
zugehörigen Bedienungsanleitung nach oder wenden Sie sich an den zuständigen Hersteller, 

_ um weitere diesbezügliche Informationen zu erhalten. 





Führen Sie die Schnur der Handgelenksschlaufe durch den Haken. Stecken Sie den Nunchuk-Stecker in “ 
den Erweiterungsanschluss an der Unterseite der Wii-Fernbedienung. Führen Sie Ihre Hand durch die 
Handgelenksschlaufe und nehmen Sie die Wii-Fernbedienung sicher in die Hand. 


Justieren Sie den Stopper, so dass die Schlaufe sich nicht vom Handgelenk löst. Geben Sie Acht, 
den Stopper nicht übermäßig festzuziehen. Es genügt, wenn die Schlaufe nicht verrutschen kann. 





VORSICHT: Der Spielablauf mit der Wii-Fernbedienung und dem Nunchuk kann schnelle 

und dynamische Bewegungsabläufe mit sich bringen. Bitte verwenden Sie stets die 
Handgelenksschlaufe, um zu verhindern, dass Ihnen die Wii-Fernbedienung beim Spielen aus der 
Hand gleitet und dadurch Schäden an der Umgebung sowie der Wii-Fernbedienung entstehen oder 
andere Personen verletzt werden. Achten Sie daher bitte auf ausreichenden Abstand zu anderen 
Personen oder Gegenständen, um ein Zusammenprallen auszuschließen. Vermeiden Sie es 
außerdem, mit der Wii-Fernbedienung stärker zu schwingen als notwendig. 


Stellen Sie sicher, den Nunchuk wie beschrieben vorzubereiten. Verwenden Sie den Haken am 
Nunchuk-Stecker gemeinsam mit der Schnur der Handgelenksschlaufe, um zu verhindern, dass sich 
der Nunchuk-Stecker vom Erweiterungsanschluss der Wii-Fernbedienung löst und gegen andere 
Gegenstände oder Personen schlägt. 


WARNUNG: Nicht geeignet für Kinder unter 36 Monaten. Die Handgelenksschlaufe der 
Wii-Fernbedienung und das Kabel des Nunchuks können sich um den Hals schnüren. 
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Willkommen in der Welt von Jumper, in der alles möglich ist. Du schlüpfst in 


die Rolle von Griffin, einem jungen Mann mit Teleportfähigkeiten. 
Griffin wird in den jahrhundertelangen Krieg zwischen den „Jumpern“ und 


ihren Todfeinden verwickelt. 
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Steuerung mit der Wii-Fernbedienung und dem Nunchuk: 


A-Knopf - Leichter Angriff 

B-Knopf - Starker Angriff 

Z-Knopf - Abblocken 

C-Knopf - Jumpmarkierung aktivieren 
Minus-Knopf - Jumpangriff 

2-Knopf - Waffen tauschen und aufnehmen 
Steuerkreuz- Kamera drehen 

1-Knopf - Kamera zentrieren 

Control Stick - Bewegen/Richtungsangriff 
Plus-Knopf - Pause-Menü 








Das ist der Titelbildschirm Drücke den Plus-Knopf, um das Spiel zum ersten 
Mal zu starten. Hast du bereits einen Spielstand gespeichert, erscheint nun der 


Profilauswahl-Bildschirm. 


CHOOSE A SAVE FILE 





ve. File A... 


Hast du bereits ein Profil BE 03  (E 
gespeichert, wird vor dem N 
Start des eigentlichen 2 ne 
Spiels der Profilauswahl- 
Bildschirm eingeblendet. 
Hier kannst du ein 

neues Spiel starten, ein 
gespeichertes Spiel laden 
oder einen Spielstand löschen. Es sind drei Profile verfügbar. 
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Jumper speichert deine Fortschritte automatisch im gewählten Profil. 








Nach der Wahl des Profils 
betrittst du Griffins Geheimlager. 
Dieses Lager ist Griffins 
Ausgangsbasis. Es enthält 

den Menüraum und Griffins 
Trophäenraum. 


Wenn du Griffins Lager zum 
ersten Mal aufsuchst, wird 
der Menüraum eingeblendet. 
Mithilfe der interaktiven 
Objekte in diesem Raum 
kannst du das aktuelle 

Spiel fortsetzen, die 
Spieleinstellungen bearbeiten, freigeschaltete Zwischensequenzen betrachten, 
ein Kapitel erneut spielen oder in den Trophäenraum wechseln. Gehe einfach zu 
einem Menüobjekt und drücke den A-Knopf, um es auszuwählen. 





Bestimme die Lautstärke der 
Soundeffekte, die Vibration, 

die Art der Kameradrehung und 
andere Spieloptionen. Passe die 
gewünschte Einstellung dazu 

mit den Control Stick an und 
drücke den A-Knopf, um deine 
Entscheidung zu bestätigen und zum Menüraum zurückzukehren. Möchtest 

du deine Änderungen verwerfen, drücke einfach den B-Knopf. Du kannst das 
Optionenmenü übrigens auch während des Spiels über das Pause-Menü aufrufen. 
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OL TSZENES 


Wähle dieses Menüsymbol, 
um freigeschaltete 
Videosequenzen 

zu betrachten. 





Mit dieser Option kannst du bereits gemeisterte Kapitel erneut spielen. 
Schließlich sind in der Spielwelt zahlreiche Objekte, Waffen und Geheimräume 
versteckt. Versuche sie alle zu finden! 
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' Im Trophäenraum kannst 

du alle bereits entdeckten 
Sammelobjekte betrachten. 
ypische Sammelobjekte sind 

in den verschiedenen Leveln 

oder Geheimräumen versteckte 
Objekte und Waffen. 

Entdeckte Waffen werden auf dem Waffenregal abgelegt. Hier kannst du jeweils 
eine freigeschaltete Waffe der fünf Waffenklassen auswählen. Gehe dazu auf 
die gewünschte Waffe zu und drücke den 2-Knopf. 


Wählst du diese Option, setzt Griffin das Spiel am letzten Speicherpunkt fort. 








Player Health Bar 


Jump Meter R 
Way-point indicator 


Griffins Gesundheit: Dieser ı Tree 


Uli Viren 


Balken zeigt deine Gesundheit 
an. Ist die Anzeige leer, musst du 
das Spiel am zuletzterreichten 
Kontrollpunkt neu starten. 

Im Laufe der Zeit regeneriert sich 
Griffins Gesundheit automatisch. 
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Jumpleiste: Nach jedem erfolgreichen Angriff füllt sich Griffins Aura 
Drücke den Minus-Knopf, um die Energie der Jumpleiste für spezielle 
Jumpangriffe zu nutzen. Es gibt drei Stufen von Jumpangtriffen. Je weiter die 
Jumpleiste gefüllt ist, desto verheerender ist der Angriff. 


Wegpunkt-Anzeige: Diese Pfeile erscheinen an den Bildschirmrändern oder 
weisen direkt auf das gewünschte Ziel, um Griffin die Navigation durch das 
Level zu erleichtern. Die Farbe der Pfeile zeigt an, wie weit du vom gewünschten 
Ziel entfernt bist. Wenn sich Griffin dem Ziel nähert oder sich von diesem 
entfernt, ändert sich die Farbe der Pfeile von Blau nach Rot und umgekehrt. 
Bist du weit von deinem Ziel entfernt, färben sich die Pfeile blau. Ist das Ziel 
nicht mehr weit, färben sich die Pfeile rot. 


Griffin kann seine Re it Ann einsetzen, um sich aus gefährlichen 
BEE ng Situationen zurückzuziehen, Gegner 
zu überraschen und bestimmte 
Hindemisse zu umgehen. Drücke den 
C-Knopf, um die Jumpmarkierung 
einzublenden. Zeige mit der 
Wii-Fernbedienung auf einen 
beliebigen Punkt auf dem Bildschirm 
und lasse den C-Knopf los, um zur 
gewählten Position zu springen. 
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auch in Kämpfen auf seine 






Natürlich greift Griffin 





Jumpfertigkeit zurück. 

Auf diese Weise kann er 

seine Gegner aus beliebigen 
Winkeln attackieren. 

Bewege den Control Stick 
während eines Angriffs in eine 
beliebige Richtung, um deinen 
Gegner aus dem entsprechenden 
Winkel anzugreifen. 


Im Spiel erwarten dich fünf 
unterschiedliche Waffenklassen: 


Griffin kann jeweils eine 
freigeschaltete Waffe der 

fünf Waffenklassen benutzen. 
Drücke den 2-Knopf, um die 
Waffenklasse zu wechseln. 

Im Folgenden findest du eine 
Liste der Waffen und ihrer 
entsprechenden Waffenklasse: 





Kurze Keulen 
Tonfa 

Rattanstöcke 
Polizeiknüppel 


Lange Keulen 
3aseballschläger 
olfshauer-Streitkolben 


Kurze Messer 
Bowiemesser 

Tanto 

Kukri 

Gladius 


Lange Messer 
Katana 
Kanetsune Odachi 


Spezialwaffen 
Flammenwerfer 
Granaten 


Jede Waffe hat zwei Standardangriffe: 
Leichter Angriff (A-Knopf) 


Starker Angriff (B-Knopf) 
Du kannst diese beiden Angriffsformen zu Combos kombinieren. 
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ZIELEN UND ANGRIFF 


Der grüne Pfeil erscheint über dem anvisierten Gegner. 








JUMPANGRIF 

Während eines Kampfes füllt sich deine Jumpleiste. Diese ist in drei Segmente 
unterteilt. Ist mindestens ein Segment gefüllt, kannst du mit dem Minus-Knopf 
äußerst effektive Jumpangriffe ausführen. Sind alle drei Segmente gefüllt, fügt 
der Jumpangriff mehreren Gegnern Schaden zu. 


PAUSE-MENÜ 

Drücke während des Spiels den u — 

Plus-Knopf, um das Pause-Menü f 2 7 ggpumis 

einzublenden. Hier kannst du =, .& 

das Optionsmenü aufrufen, 

deine aktuellen Statistiken oder 

die Controller-Konfiguration 

betrachten, das Spiel OBAck SELECT® 
fortsetzen oderzudinemlager me 
zurückkehren. 
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Weapon Mcstery 


Short Blade 
Lang Blade 
Shurt Cucdgel 
Et Eile 


Kills per Jump Lombo 
Äbdurtion 

Ambush 

Homber 
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STATISTIK-BILDSCHIRM 

In diesem Bildschirm werden deine Fortschritte bei der Beschaffung geheimer 
Objekte in den einzelnen Leveln angezeigt. Darüber hinaus erfährst du hier, 
welche Waffenklasse Griffin bevorzugt einsetzt und kannst dich über die Zahl 
der (mit den verschiedenen Waffen oder Jumpangriffen) besiegten 

Gegner informieren. 
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“Vieious Engine'"” and ©2007 Vicious 
Cycle Software, Inc. (and its licensors). 
All rights reserved. 

See www.Vviciouscycleinc.com for details. 
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GARANTIE 


ERKLÄRUNG ZUM SCHUTZ GEISTIGEN EIGENTUMS UND ZUR 
BESCHRANKTEN GEWAHRLEISTUNGSHAFTUNG DURCH EIDOS ! 

Jumper'" & © 2008 Twentieth Gentury Fox Film Corporation and Monarchy Enterprises S.a.r.l. [in all other territories]. 
All rights reserved. ©2008 Brash Entertainment, LLC. Brash Entertainment, LLC and its respective logos are trademarks 


and/or registered trademarks of Brash Entertainment, LLC in the U.S. and other countries. All other trademarks and 
copyrights are the property of their respective holders. 


Eidos and the Eidos logo are trademarks of the Eidos Group of Companies. All rights reserved. 





Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschützt. Das bedeutet, dass Sie es nur 
vertragsgemäß nutzen, nicht aber kopieren dürfen. Insbesondere dürfen Sie nicht 
e das Softwareprodukt ganz oder in wesentlichen Teilen vervielfältigen; 
e (las Handbuch zum Softwareprodukt ganz oder in Teilen kopieren; 
e den Kopierschutz umgehen; 
e (las Softwareprodukt ausstrahlen, öffentlich vorführen, über das Internet, über Kabel und/oder 
sonstige Telekommunikationsmittel verbreiten; 
e das Softwareprodukt in Spielhallen nutzen; 
e die Benutzung des Softwareprodukts gegen Entgelt anbieten; 
e das Softwareprodukt gegen Entgelt vorführen; 
e (las Softwareprodukt ändern, bearbeiten, übersetzen oder sonst umarbeiten; 
e (las Softwareprodukt vermieten oder verleihen; 
e das Softwareprodukt auf Netzwerkserver laden mit dem Ziel, es auf einem oder mehreren Rechnern 
in diesem Netzwerk zu verteilen oder eine solche Verteilung zu bewirken. 


HINWEIS AUF DEN KOPIERSCHUTZ 
Dieses Softwareprodukt ist kopiergeschützt. : 
Eidos Limited, Wimbledon Bridge House, 1 Hartfield Road, Wimbledon, London SW19, 3RU 


HINWEIS 
Soweit dem Erwerber der Produkte hierdurch keine unzumutbaren Nachteile entstehen, behält sich 
Eidos Limited (“Eidos”) das Recht vor, jederzeit und ohne Vorankündigung Weiterentwicklungen, 
Verbesserungen oder sonstige Änderungen an dem Produkt vorzunehmen. Eidos gibt hinsichtlich 
dieses Handbuchs, seiner Qualität, Tauglichkeit oder Eignung für einen bestimmten Zweck weder 
eine Garantie noch eine Zusicherung ab, es sei denn, es ist ausdrücklich etwas anderes vereinbart. 
Sämtliche Personen und Unternehmensbezeichnungen in dieser Veröffentlichung sind frei erfunden, 
und jedwede Ähnlichkeit mit lebenden Personen oder Unternehmen ist rein zufällig. 


GEWÄHRLEISTUNGSANSPRÜCHE 


Soweit Sie das vorliegende Produkt über einen Vertriebspartner von Eidos bzw. den Handel erworben 
haben, haben Sie gegenüber Eidos keine direkten Gewährleistungsansprüche bzw. Kaufrechtlichen 
Mängelrechte. Die Haftung von Eidos aufgrund Produkthaftungsrechts bleibt hiervon unberührt. 





HOTLINE UND TECHNISCHER SUPPORT 


Haben Sie Fragen zu unseren Spielen? Dann nutzen Sie bitte unser 
i Online-Angebot oder setzen Sie sich mit unserer Helpline in Verbindung: 
Die Helpline erreichen Sie Montag bis Samstag von 10.00 bis 22.00 (außer an gesetzlichen Feiertagen). 


Online-Angebot: 


Unsere Eidos-Helpline finden Sie unter: 
http:/www.eidoshelpline.de 






Hilfe zu technischen Problemen erhalten Sie unter: 
http://techsupport.eidos.de 


Informationen über Eidos erhalten Sie unter: 
http://www.eidos.com 


Registrierung für den Eidos-Newsletter unter: 
http://www.eidosweb.de/newsletter 
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Spielerische Hotline: 0900-1-839 582 (€ 1,86/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
(bei Fragen zum Spielablauf, Tipps & Tricks, Lösungshilfen sowie Cheats etc.) 


Technische Hotline: 0900-1-839 572 (€ 1,86/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, soundfehler, Abstürze etc.) 
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Spielerisc he Hotline: 0900 - 400 895 (€ 1,80/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
(bei Fragen zum Spielablauf, Tipps & Tricks, Lösungshilfen sowie Cheats etc.) 


Technische Hotline: 0900 - 400 894 (€ 1,80/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, Soundfehler, Abstürze etc.) 
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SCHWEIZ: 
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 Spielerische Hotline: 0900 - 220 222 (CHF 4,23/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
(bei Fragen zum Spielablauf, Tipps & Tricks, Lösungshilfen sowie Cheats etc.) 


Technische Hotline: 0900 - 770 771 (CHF 4,23/Minute Festnetz, ggf. andere Preise Mobilfunk) 
‚(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler, Soundfehler, Abstürze etc.) 
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Minderjährige benötigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese kostenpflichtigen 
Serviceangebote in Anspruch nehmen zu können. Alle Preise beziehen sich auf Anrufe aus dem 
Festnetz sowie zum Zeitpunkt der ersten Drucklegung dieses Handbuches. Die Kosten zu einem 

späteren Zeitpunkt sowie von anderen Netzbetreibern insbesondere aus den Mobilfunknetzen können 
variieren. Bitte beachten Sie hierzu auf jeden Fall die kostenlose Tarifansage am Anfang der Verbindung 
und informieren Sie sich auch über die Kosten direkt bei Ihrem Telefonanbieter. 





The PEGI age rating system: 








Age Rating 

categories: 

Les 

ae 
e tranche 


Note: There are some local seine 
d’äge: Note: || peut y avoir quelques variations en fonction du pays! 








Content ED LANGUAGE m DISCRIMINATION # DRUGS ns GAMBLING 
LANGAGE DISCRININATION DROGUE JEUX 
en A CHOQUANT 1: D’ARGENT 





Description FEAR SEXUAL CONTENT \ 9 VIOLENGE 
du contenu: > EPOUVANTE CS CONTENU SEXUEL 73 VIOLENCE 


For further information about the Pan European Game Information 
(PEGI) rating system please visit: 





Pour de plus amples informations concernant l’evaluation du systeme 
d’information de jeu Pan Europe&en (PEGI), vous pouvez consulter: 


Para obtener mas informaciön sobre el sistema de calificacion de 
juegos (PEGI), por favor visite: 


Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle 
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare: 


Für weitere Informationen über das europäische Spiel-Informationen 
Bewertungs-System (PEGl) besuchen Sie bitte: 


http://www.pegi.info 
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RVL-RIMP-NOE 


www.jumpermovie.com 
www.jumpermoviegame.com 
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